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60 dilemmat és valaszokat tartalmazo sztorikartya

1db sztorikonyv

24 db valasztokartya (A, B, C, D, hatféle szinben)

120 db szavazokartya (6 db A, B, C, D, hatféle szinben)

20 db nyomtatott dsszesitélap (pontozo- és értékelbtablak)

Hasznalati utmutato

Az ETIQ sztorlkartyal egy-egy morialis dllemmat mutatnak be, a rowd torténetek
végén dontési helyzetek alakulnak Ki, melyekben etikai értékrendek utkoéznek
egymassal. A sztorlkartyan felajanlott negy valasz (A, B G D) kozul a Jatekosok
kivalasztjak azt, amelylket szerintuk' erkolesileg helyes dontes, vagy amelyik
leginkabb megfelel-ann_ék, ahpgyan’-;6k.csélekednének a térténe'tben felvazolt

helyzetben, A dontés mellett annak indoiklé:sﬁa ié_fonfos,_ hiszen kulonbo6z6, akar

egymassal szembenallé moralis megfontolasok is elvezethetnek ugyanazokhoz a

tettekhez. .

A jatszmak soran a Jatekosok megtlppellk a tobblek donteselt az egyes
dilemmakkal kapcsolatban AJatekosok minden esetben azt a déntést valasztjak,
amelylk a legkozelebb all a sajat véleménylkhoz. Az élvezetes idétoltéshez
szlUkséges, hogy a .résztvevék: bizonyos mértékig ismerjék egymast. A dontések
indoklasa és a tippek ismertetése -sbrén az ETIQ olyan vitahelyzeteket teremt,

amelyekben azegymast jol ismerd baratok tukrét tartanak egymaselé.




A menetek végén a jatékosok kiértékelik a tippeket. Ennek alapjan négy kérdésre

kaphatnakvalaszt:

- Kiismerilegjobban a jatékostarsait?
- Kitismernekaleginkabb a jatékostarsak?
- Kik azok, akik alegjobbanismerik egymast?

- Kiknek az értékrendje all legkozelebb egymaséhoz?

Atorténetek mindegyike rendelkezik egy kategoriaértékkel, mely az érintett téma

fajsulyatol fugg.

2-es értékl: Hétkoznapi, munkahelyi, iskolai dilemmak, melyekben a dontések

kovetkezményei visszafordithatoak.

3-as értékl: Pénzugyek, doppi'ng, 6szinteség dilemmai, informatikai, bioetikai

kérdések. Ezek a dontések kismértékben befolyasoljak azemberi sorsokat.

4-es ertekd: Elettel, illetve haIaIIaI kapcsolatos vagy sorsokat eldonté dilemmak,

aholadontésink kézvetlenul vagy kozvetve azemberi eletre van hatdssal.

Az ETIQ komoly i'détéltés Déntést hozni egyszer( élethelyzetekben sem mindig

konnyd, sokszor kifejezetten nehéz, s6t, néha egyenesen lehetetlennek ttinik. A
medgfeleld ETIQ élményhez nagyfoku oszmteseg és a Jatekostarsakkal szemben

nyitott hozzaallas szukseges




Az ETIQ mindenkinek ajanlott, aki elég bator ahhoz, hogy sulyos dontéseket
hozzon, és képes azok kovetkezményeit észintén vallalni. Az ETIQ azok jatéka,
akik szeretnek egy adott moralis problémaban elmerulni, azt tobb iranybdl
megvizsgalni, érvelni és vitatkozni. Kildondsen azoknak ajanljuk, akiket nemcsak
sajat véleményulk, hanem masok dontései és motivacidi is érdekelnek. A teljes

ETIQ-élmény feltétele, hogy a jatékosok tobbé-kevésbé ismerjék egymast.

Mivel tobb torténet kifejezetten fajsulyos etikai dilemmara épul, az ETIQ

jatszmait kizarolag 14 év felett javasoljuk.

Az ETIQ eI_sc'Sdleg'es célj(a,hogy_{ kulénbézé :el.képzelt herZetekben gondélkoda’sra
és dontesre kényszéﬁtsen, illetve a jatekosok kéiétti.'pérbeszédre, vitara
0sztonozz6n. Mésrészré!.azéltal, hogy a-jatékosok megprobaljak fnegfejteni a
jatékostarsaik déntését, megtudhatjék, ki ismeri leginkabb a masikat, kit
ismernek Iegjobbén a tébbjék, _és knknek éli egy’m.éshoz legkozelebb az

értékrendjuk.

Az ETIQ jatszmaiban nem létezik j6 vagy rossz Valasz, csak belulrsl fakado,

személyes dontések.

Fontos! Az ETIQ jétszmé_inak nincs gyéztese! Kizarélag eredménye van.
Amennyiben valamelyik résztvevé jol tippeli meg a tarsai dontését, elmondhats,

hogy jol ismeri Sket, ami egyfajta személyes sikernek tekinthetd.




A javasolt jatékosok szama minimum két f6 és maximum hat f6. Minél tébben
vesznek részt egy menetben, annal tartalmasabb és érdekesebb élményben lesz

részunk.

Menet: egy alkalom, ami hat sztorikartya feldolgozasat foglalja magaba

Jatszma: egy sztorikartya feldolgozasa

HelyezzUk ki magunk elé a 60 db sztorikartyat 6sszekeverve, egy pakliban irassal
lefelé forditva. (Ha korabban ugyanazokkal a tarsakkal mar hasznaltuk az ETIQ-et,

akkor a korabbi alkalmak soran felhasznalt sztorikartyakat vegytk ki a paklibdl.)

Mindenki valasszon maganak egy szint. A valasztott szinbdl kap negy darab
valasztokartyat (A, B, C, D), tovabba 6t-ot darab (6sszesen husz) A, B, C, D feliratdq,
azonos szinU szavazokartyat. A kulonbozé szinek segitenek majd a szavazasok
utan pontosan azonositani ai egyezéseké_t. A menét soran mind a sztorikartyakat,

mind pedig a szavazékartya kat irassal lefelé ford itva kelltartani.

\:.‘\\\‘ - EHO

Ezt kdvetSen az elényomtatott Ssszesitélapon taldlhaté pontozétabla és az

értékelétablak megfeleld vizszintes s'ora':ibka (VALASZTO) és f(]_gg()'leges oszlopaiba
(SZAVAZO) be kell irniajatékosoknevét. - -
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Egy menet minden esetben hat jatszmabdl, azaz hat dilemnma feldolgozasabdl all.
Javasolt, hogy a legidésebb jatékos kezdjen olvaséként az elsé jatszmaban. Az
olvasé, miutan kihuz egy sztorikartyat, el6szor magaban olvassa el a torténetet,
mivel elé6fordulhat, hogy személyes érintettség esetén nem kivanja a
jatékostarsak elétt felvallalni a dilemmat. Az is elképzelhetd, hogy az olvasé ugy
érzi, valamelyik tarsat érintheti kellemetlentl a dilemma targyaldsa. llyen
esetekben jatszmankent egy alkalommal az olvasé dénthet agy, hogy masik
sztorikartyat huz. Ezt megteheti anélkll, hogy a sztorikartyat barkinek

megmutatna. A menet tovabbilépései a kdvetkezdk:

1. Az olvasé felolvassa a sztorikartya szamat, cimét és
asztorikartya jobb felsé sarkaban talalhato kategoria-
értéket. A kategériaértéket a pontozétabla megfelels  [RAEZATNEISLEFZI

mezsjébe kell feliegyezni. A pontozétablat barmelyik - [Tl Bl

jatékos vezetheti.

2. Ezutan az olvasé felolvassa a torténetet és a

dilemmara adhaté valaszokat..

3. Az olvasé meghozza a sajat dontéset a kérdésben, és az annak megfelelé

valasztokartyajat (A, B, C, D)'I‘efelé forc_ii't\%a rﬁagé_ elé helyezi. Ezutan az olvasé a

szavazokartyai segitsegévelmegtippeli atébbiek dontését.

4. Amint végzett, atadja a'sztoriké rtyat.
a kovetkezé jatékosnak, aki ‘a'rz
clébbiekhez hasonlé médon meg-
hozza a sajat déntését, majd szava.z é.

tobbiekéreis.

5. Jobbra haladva, sorban doéntenek és

szavaznak a jatékosok.




6. Amig zajlik a dontés és a szavazas, a még sorra nem kerult jatékosoknak van
idejuk eltoprengeni sajat dontésukon. Ehhez javasolt a sztorikonyv hasznalata,
melynek segitségével egy idében tébben is Ujraolvashatjak a valaszokat, ezzel

gyorsitva a dontésifolyamatot.

7. Ezutan elséként az olvaso elétti valasztokartyakat és a tobbi jatékosnak az olvasd
dontésére vonatkozdé szavazokartyait kell felforditani. Az olvasé dontésének

betUljelét azl. értékelStablaba kell felvezetni.

3. Miklés

Amennyiben egyezés van az olvasé dontése és egy szavazé szavazata kozott (a
dontés és a szavazat bet(i_jele megegyezik), akkor a sztorikartyan talalhato
kategoriaertéket feljegyezzuk az Osszesitc’jlap fels6 pontozotablajaba. (Pl Az 1.
jatékos, Gabor volt az olvasé éé_ az 6 dontését Zoltan, a .2.jét_ékos eltalalta, ezért az
els6 oszlopba és Zoltan sorababekerula sztori kategériaértéke. A 3. jatékos, Miklés
nem talalta el ezért Miklos soraba 0 kérul.)ﬁ Ez a jatszma soran 6t sort jelent az els6

jatszma oszlopé ban.

-

JATSZMA SORSZAMA
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FONTOS! Amennyiben valaki eltaldlja, hogy az olvasé mit tenne az adott déntési

helyzetben, de azt mar nem, hogy miért dontott ugy, akkor ezért egy pontot kap.
llyen esetekben a betliegyezés ugyan nem all fenn, de a cselekvésiranyat helyesen

méri fel a szavazo.




8. Az el6z6 muveletet jobbra haladva minden jatékosnal meg kell ismételni.
Els6ként a kovetkez6 jatékos dontését kell az 1. értékelétablaba felvezetni, majd a
szavazat egyezéseket a pontozétablaba. A jatékosok dontéseire érkezé szavazatok
utdn - egyezés esetén — a megfelelé pontszdmot a pontozoétablaba a valaszté neve

ala be kell vezetni.

Ezzel az elsé dilemma feldolgozasa megtortént. Az egyes valaszok, dontések,
illetve szavazatok felszinre kerUlése a jatékosok vérmérsékletének figgvényében
parbeszédet vagy vitat valthat ki. Fontos, hogy ne Iépjlink at a kovetkez6 dilemma

felolvasasara, amig az aktualis dilemmat az 6sszes jatékos lezartnak nem tekinti.

A kovetkezé sztorikartyat az el6z6 olvasétdl jobbra ul6 jatékos huzza ki a paklibdl,
és 6 ismerteti a dilemmmat a jatékostarsakkal az el6zéekben leirtak szerint. Ez igy

folytatoédik a hat dilemma feldolgozasaig. A hatodik dilemma befejezésével véget

éramenet,amit azeredmények értékelése kovet.

0
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Miutan mind a hat diiemma :sorra ‘kerult, kovetkezhet a'menet kiértékelése a

pontozo- ésa két értékelStablan.

I. A pontozétabla legalsé soré‘ban_(,’;EVALAVSZTO' OSSZES”) 6sszesitjik az egyes
jatékosok dontéseire a ,t(")bbi'jétékos él_t,él,ilea:d_otf _szav"azatok pontszamait. Az igy

kapott érték megmutatja, glefe)7 az adottjétékdst men nyl re rismeri katobbiek.

JATSZMA SORSZAMA

DILEMMA KATEGORIAERTEK
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VALASZTO OSSZES:




Il. Az egyes szavazék pontszamait a legutolsé oszlopban (,SZAVAZO OSSZES")
Osszesitjuk, ez az eredmény mutatja, hogy az adott jatékos mennyire ismeri a

tobbieket.

SZAVAZO

6. Andrds OSSZES

Il. Az 1. értékel6tablaban az egyes dilemmak esetében az azonos dontések
6sszegezheték. Ha keét jatékosnal haromnal tobb egyezés talalhato, az az

értékrendjuk jelentés hasonlosagara utal..

_: 1-ERTEKELOTABLA
ERTEKREND EGYEZES

Jatékosok dontésének betljele

SZTORI SORSZAMA
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IV. A 2. értékel6tablaban lehetéség van arra, hogy egyenként is 6sszesitstk az
egyes résztvevék egymasra leadott szavazatait. Az igy kalkulalt 6sszeg kifejezi,

milyen mértékben ismerik egymast a résztvevék paronként.

2. ERTEKELOTABLA
TARSISMERET

Szavazo altal eltalalt értékek 6sszege a masik résztvevénél

DILEMMA KATEGORIAERTEK .
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Kézdsen béngésézuk at az értékeiété-blékat mivel elgondolkodtaté eredmények
szlilethetnek. Példaul eléfordulhat, hogy valakljol megtippeli a masik dontéseit,
mig ez forditva nem igaz, vagy nagyaranyu egyezes mutatkozhat két ember
.dontesel kozt. Mibél adodhat,_{ha két egymashoz_ kozel allé. ember nagyon

kilonb6zé dontéseket hoz?




Erkolcs: Tarsadalmi, kozosségi életink soran kialakult szabalyok dsszessége, ami
tulmutat azirott jog rendelkezésein, sét sok esetben azoknak is alapjat képezi. Ezek
az erkolcsi vagy moralis szabalyok alapjaiban hatarozzak meg magatartasunkat az
eéletink minden teruletén. A kulonbozd emberi tarsadalmak, kdzosseégek elterd
erkolcsi rendet alakitottak ki,amelyek az adott kozosseégekben idében is valtoznak a

torténelem folyaman.

Etika: gorog szo, éthosz, melynek eredeti jelentése lakhely,
mai jelentése erkolcs, viselkedési maod. Az‘etika.az erkolcsi
szabalyok filozdéfiai vizsgélatét jelenti. E YIzsgéIatbk Iénye_gi
céljé annak meghatdrozasa, hogy egy adott visglkedés jo
vagy rossz, helyes vagy helytelén, értékes, hasznos, szép stb.
Mindezek értékelhetdk az emberiség, a vatlés, a tudoméhy, a
természetés toVébbi Rategériék, szempontok szerint. Az étiké'

targya minden esetbenacselekvéember.. . -

Dilemma: Olyan kéhyszert’j déntési 'hel.yze'tretj_eleht, a'm’ik.o,r barmilyen lehetséges

valasztas serti korabbi élettink 'sorén‘ k{ala.kqlt‘morélis értékren'd()nket. Az adott
helyzetbeh meghozot_t-déntés(mkét alaptermészetﬁnk hatdrozza meg. Mi dontjuk
el, hogy vegul mely etikai szabé'lyunk*s_ér‘thétet-len, és mélyeket nem tartunk be.
Ugyanabban a dilemmébah _més és més;dént’és't_hozun'k az aktualis élet-
helyzetunktél vagy életkorunktél fuggden. Ezek az élmények a sérelem mértékével
alakitjak, formaljak személyiséglnket. Hdgy mely dontésunk bizonyul vegul
helyesnek, az a I.egtébb esetben csak a tavoli jovében dertl majd ki. Amikor mar

nem lehet Fajta valtoztatni.

A fenti fogalmakkal és a hozzajuk kapcsolodé filozofiai vizsgalodasokkal, elemzésekkel,
elmeéletekkel konyvtarnyi irodalom foglalkozik, melyeket ez az ismerteté nem targyal.
A résztvevok viszont a menetek soran érvelhetnek ilyen irdanyu ismereteik segitségével.
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